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オプジェクト指向による 3D格闘ゲームユンジンの構築 
Development of an 0可cc［ー Oriented Gョme Enginc br 3DFi帥ting Games 
王真昭男1 
Tcruo TAMAI1A' 
Abstract: in our research laboratory, students challenge to deveiop hl軸-ievei 3D computer games using 
Visual C++ and DirectX. More than 20 excellent ganies. such as racing games. shooting games. Ii軸ti ng 
games, plant raising games. etc., have already been developed. In this article, a 'ganie engine" which we 














こrl)ような背景から,wiIョ山:w'j 川の c/c十f：丁こ,''' 
パイラである yj'iii-fl C十十一 N E と: vゲーム開発
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2一使用したソフトウエア 
開発環境としで Wi ilk冒s 用の C尤十十コンバイラ 
vj、 ki1 Ic十十一甜T 2ou5'3I)ゲーム開発用ライブ
ラリとしで I)hcctX 9一 Oe‘モデリ 1グソ.7トと
しで %let自'ieqiioi. ier2一 4一 0, キャラタタのモー 
シ’''II . 作成 :Ic1y Stiidh} lft2一 5 を使用した一














































例えば‘ IauaIH!i1 LEI. eoni[S]というサイトは, 本
来は有料でモーキャッブ中データを作成，販売寸
るサィトであるが‘無料のデータ‘,教多く公開し
ていで有り煙いI 有料のデータパッ?' 「ドル 
（数＋ガ円｝もする‘無料版でも，r歩く」モーシ 




のそーションを粗み込むニとに I- た．今回は, 
T(?SLUi1iOのシェアウェア版を使用した.フリー 
ウェ1版●,あるが‘機能が限られろためである. 
夜xに‘ 1!it r11!j? I1tJI1(I1j という技を1lF4込む方
法を例と Lで示す．サイト恥e“「 4EltEi. EOII1にユー 
ザー登録を十ろと‘モーキャッブ・データをダウ
ンロード十るニとが出来る＋日iI"Iおim社J’フ了
イル形式（'b画）で‘ k4rH'e・・ 09・・ I,‘」t,ch 5lrmr 
ynkiy皐r 市‘ Fp￥h というファイルをダウンロード L 
たr 
TySI udiF)の「ツ7イル」メニュー”「冊く..，」 
で‘ニの I EvIi ファイルを岡く.アニメーション’の
操作ボタンで，町期ポーズに Lて軸く.  
1zH馳~~一，~，刊“・一 ,.イ1,二・ーコ・.H・ ~“1”一’ ・、『・‘'：ロロや．‘叫・‘・ 
響…”’ー 




する部位と位置合わせ十るーその結果を ドi甘‘ 4 
に示す. 
川g,-4 夜xLi'):ll〕モデルとボーン Li)位置合わせ 



























FIg』 6 「強‘、パン’子」‘nモーション 
4‘プログラム構成 
プロジュクトは上に Iロ 酬のソー xフ1イルと 
xirr ライゾラリからなる‘り×lrT ライゾラリは 6 
翻のソース7アイルからなり,xキンメッシュ・









田 コResource Files 
りd 3dfotcpp 
ゴ ci 3dfonth 




ヴ mョ in .cpp 
り SkFnnedMesh.cpp 
●・ SkinnedM巳 Sh血 
』S klnnedMesh .h 
Fi",7 ゲーームエンジンのプログラム構成 








"i亡ro3ort 社関連では，わずかに il j c rosoft 
j.jrcctxs”尉Sari司csYC+IJirct3[ . i- .''ダ内





















ェクトは r7レーム（ド r} L F.. I 」という基本単位で普
理きれている. 
x 77イル内で FF・ J L1I1I. はトrU加T rml s ", m,l」」t十 ix 
テンプレートと触1,shテン二,rレートの2 つから構成
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ド，繰り山す攻傘技U) つは乱数で批める.急に  
突進 Lてきて強い住を緑り出すニとがある“〕で‘ 
(Iキャラククが攻維を受I -J- る可能性が高い‘ 
{1〕と｛2 〕‘I,，動作・攻輪パクーンは J3_- 10 
抄闇隔で変更きれる. ニの間隔‘」乱数で変えられ
る上うにLた.また，11 I' (K.i1 iii I'ciw4ir)によっ
でも変わる，当初，まだHPが高‘・ときは｛I} 
が多めとな F,i ，攻撃が当たりH「’が低くなると 
(2〕が長めになる. 
5. 2 モーションの変吏 
自キャラクタ，敵キ・lr ラクク叩モ・ーションもH 






を作 I..11した』そのうち5 種頬はモーションキャプ 





























本作品は対戦 i.開を塑材に Lた 31) 対戦椿閣ゲ 
ームである.ブレイヤーはプィールド Lでキャラ





6 一 2 操作説明 
アー」，ハソ ドは 皆i ndows（鳶 と相性 U,)良い 






L . がみ一： L. がみ状態でも攻撃可能 


















多い‘ Vi reclx にはそU)ためU)聞数 f,川意され-c 
いる，例えば‘ DI●に4rI1pIlt t4[,wid iil 心pIi"r 開融
はメ yシュE7)外接球の「I・心と半糧を計算する闘散









覧 ’ ー ― 	 ~ 
化〕弱攻撃 
叫g, I3 自キャラクタのモーシりン例 
~ 
~一・ 
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操作寸るキャラ , . 7)津カ（特点｝I Iii が口になる
とゲームオーバーとなる． 
タイトル画面とゲームオーバー画面を I;i且， 1」 
に示す． 
6.5 ステージ雨面 
ステージの 1 例を Fi昇， 15【こ示十一 
面面の責示は次のようになっている一 










r : 技が使用できる. 
⑥件点：現在の得点が表示される.料点は攻撃を
ヒットきせたら増やすニとが山来る. 
. ..I ’えマー ト両叶 
(]，」 シ’ームオーパー画而 
Fi', [4 中イトル面面とゲー」、オーパー画而 
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